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PI-GNirZia 300B: Rai-l-«r' 

Material necesario: 

- Piano del pueblo que podemos encontrar en la pagina web del Ayuntamiento de Plentzia 
(www.plentzia.net ) o en la oficina de turismo. En los adjuntos 1 y 2 podemos encontrar 
dos modelos. Necesitaremos uno para cada grupo. 

- Una pista para cada lugar, que les seran de ayuda para completar el recorrido. 
Necesitaremos tantas copias de las pistas como grupos participen. 

- Criptograma y tablas de equivalencias para realizar la ultima prueba. Cada grupo 
necesitara una copia. Podemos encontrarlas en los adjuntos 3 y 4. 

- Un lapicero y goma de borrar por grupo. 
Normas del Rally: 

- El grupo debera ir unido en todo momento y acompanado por un monitor. No se podran 
cruzar carreteras y zonas no peatonales o peligrosas sin permiso del monitor. El 
incumplimiento de esta norma supondra la descalificacion del grupo. 

- No se pueden coger o esconder las pistas de los otros grupos. Cada uno tendra las 
suyas. 

Instrucciones de juego: 

- Antes de empezar, los monitores dejaran las pistas donde corresponda, pero no las de 
todos los grupos juntos. Intentaran separarlas unos metres. Si hiciera falta la participacion 
de alguien que no este en el campamento, hablaran con ella. En case de haber algun 
problema, se cambiara el planteamiento de la pista. 

- Se les dara la primera pista a todos los grupos al mismo tiempo. Una vez entendida, Iran 
a por lasiguiente. 

- Seguiran las pistas junto con el monitor, hasta que la ultima les mande de vuelta a casa. 

- Al llegar a casa, anotaremos las posiciones. El primero tendra un retraso de 15 
segundos, el segundo de 15 segundos, el tercero de 30 segundos... 

- Siguiendo el orden de llegada y manteniendo los margenes de tiempo, se les entregara 
a cada grupo el criptograma y las tablas. 

- El primer grupo en descif rar el criptograma sera el ganador. 

- Si, pasados diez minutes, ningun grupo ha obtenido la respuesta, les daremos la 
siguiente pista: Colores y numeros, numeros y letras, muchas combinaciones, pero una 
sola respuesta. 
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PI-GNirZia 300B: Rai-l-«r' 

Lugares donde esconder las pistas: 

- El fronton situado al lado del albergue. 

Entre los numeros de Falta y Pasa. En el suelo, hecha una bola y sujeta con celo, 
para que no se vuele. 

- Ayuntamiento. 

En las columnas de la puerta o en el murito. Pegadas con celo. 

- Ermita del Santo Cristo del Amparo. 

En la zona anterior, sujeta con celo. 

- Oficina de Turismo. 

En case de serposible, les daremos la pista a los trabajadores. Sine, la dejaremos 
por alrededor. 

- Correos. 

Entre la oficina de Correos y el puerto hay un paseo con arboles. Dejaremos la 
pista en los arboles, debajo de los bancos... En case de estar cerrada la Oficina de 
Turismo y, si Correos esta abierto, les preguntaremos a estos si pueden guardar una 
pista. 

-Albergue. 

No tenemos que esconder pista alguna. Aquf estara un monitor controlando el 
orden de llegada. Cuando todos lleguen, empezara la ultima prueba. 

Con cuatro grupos, el recorrido de cada uno: 

- 1 . Grupo: Ermita - Ayuntamiento - Correos - Oficina de Turismo - Fronton - Albergue. 

- 2. Grupo: Fronton - Ermita - Oficina de Turismo - Ayuntamiento - Correos - Albergue. 

- 3. Grupo: Correos - Oficina de Turismo - Ayuntamiento - Fronton - Ermita - Albergue. 

- 4. Grupo: Ayuntamiento - Oficina de Turismo - Ermita - Fronton - Correos - Albergue. 

Recomendaciones para los grupos: 

- Antes de salir corriendo, aseguraos de haber leido y entendido el mensaje. 

- Mirad bien el piano del pueblo, puede que el mismo lugar este en dos sitios a la vez. 

- No tengais miedo de pedir indicaciones a la gente. Eso si, por favor y con tranquilidad. 

Pistas: 

- Para ir a Ayuntamiento: El anillo de Sauron domina la Tierra Media y desde este edificio 
se gobierna toda Plentzia. 

- Para ir al fronton: Vete deprisa a por la pista. Cuidando de rebotar mas del 4 has de 
pasar, pero ve con vista, pues si te pasas del 7 te quedas sin pista. 

- Para ir a la Ermita:: Hace algo mas de 2000 ahos una persona cambio la historia, pero 
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vayas a su central, tienes que a su sucursal. 

- Para ir a la Oficina de Turismo: Si quieres informacion de la siguiente pista, haz como los 
turistas y vete a donde te puedan guiar en esta villa. 

- Para ir a Correos: Man a un amigo un e-mail, pero no a tu manera. Estrujate la cabeza y 
piensa como lo hacia tu abuelo cuanto tenia tu edad. 

- Para ir al Albergue: Descifrar nunca es facil. Si llegas antes, tendras mas tiempo para 
poder ganar a tus compaheros. 

Solucion al criptograma: 

- Antes de nada hay que convertir los colores en numeros/letras utilizando la tabia de la 
derecha. Despues, cogiendo las celdas de dos en dos, y por medio de la tabIa izquierda, 
lograremos una letra por cada pareja. Esto nos dara la respuesta, en este caso "Plentzia". 
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